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Penelitian ini bertujuan: Untuk mengetahui Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa 
dengan menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes dan aplikasi game quiz kahoot. Jenis 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian quasi eksperimen dengan desain 
nonequivalen control group design . Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMA 
Kristen Citra Bangsa  Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu teknik purposive 
sampling, yang terpilih menjadi kelas eksperimen I (X IPA1) sebanyak 20 siswa dan yang terpilih 
menjadi kelas eksperimen II (X IPA2) sebanyak 20 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan 
dengan menggunakan instrument tes yaitu soal pilihan ganda sebanyak 20 soal.  
Hasil penelitian yang diperoleh pada kedua kelas tersebut yaitu, rata-rata posttest hasil 
belajar  menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes sebesar 87,5 dan rata-rata postest hasil 
belajar informatika menggunakan aplikasi game quiz kahoot sebesar 94,75 Hasil analisis uji –t 
data menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh sig (2-tailed)=0,000 < 0,05. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikansi dari penggunaan aplikasi game 
quiz hot potatoes dan game quiz kahoot terhadap hasil belajar  di kelas X SMA Kristen Citra 
Bangsa. 
 





Bendita D. C Pinto, 2020, Comparison of Quiz Hot Potatoes and Kahoot Game Applications 
Against Learning Outcomes in Information Class X of Citra Citra Christian High School. Thesis, 
Informatics Education Study Program. Citra Bangsa University: Yonly A. Benufinit., S.Kom., 
M.T & Ellen Tantrisna, S.Kom., MMSI. 
 
This study aims: To determine whether there are differences in student learning outcomes 
by using the application game quiz hot potatoes and the application quiz kahoot game. this type of 
research used in this study is a quasi-experimental study with nonequivalent control group design. 
The population in this study was the X grade students of Citra Bangsa Christian High School. The 
sampling technique used was purposive sampling technique, which was selected as the 
experimental class I (X IPA1) of 20 students and those selected as the experimental class II (X 
IPA2) were 20 students. Data collection techniques were performed using a test instrument that is 
20 multiple choice questions. 
research results obtained in both classes, namely, the average posttest learning outcomes 
using the game application quiz hot potatoes at 87.5 and the average posttest learning outcomes of 
informatics using the quiz kahoot game application at 94.75 The results of the t-test data analysis 
showed that the significance value obtained by sig (2-tailed) = 0,000 <0.05.so it can be concluded 
that there is a significant difference in the use of the application game quiz hot potatoes and game 
quiz kahoot on learning outcomes in class X Citra Bangsa Christian High School. 
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A. Latar Belakang 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong 
upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil teknologi dalam proses 
belajar. Guru dituntut agar mampu menggunakan media yang disediakan 
sekolah, untuk menunjang kegiatan belajar mengajar sesuai dengan 
perkembangan zaman dengan tujuan siswa mendapatkan hasil yang baik.  
Guru sebagai fasilitator yang harus mengakomodasi kebutuhan siswa 
dalam pembelajaran dengan menerapkan teknologi informasi secara efektif 
salah satu usaha yang dapat dilakukan adalah dengan menggunakan media 
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat memberi stimulus 
kepada siswa dalam proses belajar, sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan siswa dalam memahami ilmu pengetahuan dan mencapai hasil 
belajar yang maksimal. 
Media yang menjadi salah satu terobosan baru dalam pembelajaran yaitu 
dengan penerapan Game Quiz. Game dapat menjadi media hiburan sekaligus 
pembelajaran yang menarik bagi siswa, yang didalamnya terdapat soal 
latihan yang berkaitan dengan materi pembelajaran yang telah dibahas dalam 
proses pembelajaran dikelas.  
Faktor yang dapat mendukung tercapainya pendidikan yang lebih baik 
yaitu dalam penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh guru 
disekolah. Bagi guru tidak cukup hanya lisan untuk menyampaikan pelajaran, 
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tetapi juga membutuhan sarana sebagai penyalur pesan dari penjelasan guru, 
yang biasa disebut dengan media. Tanpa adanya media, guru akan kesulitan 
dan banyak membutuhkan tenaga ekstra untuk menyampaikan pelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi langsung di SMA Kristen Citra Bangsa Kota 
Kupang pada saat proses pembelajaran dikelas X, melalui hasil observasi di 
temukan beberapa permasalahan yaitu siswa lebih aktif mengikuti materi 
praktek, sedangkan dalam materi teori siswa lebih pasif mengikuti proses 
pembelajaran, siswa merasa bosan dengan proses pembelajaran yang 
menggunakan metode ceramah dan kurangnya penggunaan media 
pembelajaran yang bervariatif, sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar 
siswa. 
Keberadaan Game Quiz dapat membantu merangsang ingatan siswa. Game 
Quiz merupakan sebuah inovasi dalam pendidikan yang mempunyai 
kontribusi sangat besar terhadap perubahan proses pembelajaran. Proses 
pembelajaran tidak hanya terbatas pada kegiatan ceramah dengan media 
seadanya, tetapi penyampaian materi pembelajaran dapat divisualisasikan 
dalam berbagai format dan bentuk yang lebih dinamis dan lebih interaktif 
sehingga siswa akan lebih termotivasi. Game Quiz dapat membantu guru 
dalam penugasan sehingga guru tidak lagi mengoreksi satu persatu hasil 
pekerjaan siswa. Selain itu, guru juga dapat memantau perkembangan siswa 
secara online, beberapa media aplikasi game yang populer digunakan yaitu 
aplikasi Hot Potatoes dan Kahoot. 
Hot Potatoes merupakan suatu software yang bisa guru manfaatkan untuk 
membuat quiz berbasis web. Software ini dibuat oleh Research Development 
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Team di Universitas Victoria Humanities Computing and Media Center 
untuk digunakan dalam pendidikan, yang digunakan untuk membuat soal-
soal berbasis digital dalam bentuk pilihan ganda yang terdapat Feedback.  
Kahoot merupakan suatu aplikasi quiz secara online yang dibina oleh guru 
untuk merangsang minat siswa melalui suasana pembelajaran secara 
interaktif. Aplikasi ini dapat digunakan melalui perbagai peranti seperti : 
komputer, tablet dan smartphone. 
Berdasarkan permasalahan di atas, penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian yang berjudul “Perbandingan Aplikasi Game Quiz Hot Potatoes 
Dan Kahoot Terhadap Hasil Belajar Pada Pelajaran Informatika kelas X 
SMA Kristen Citra Bangsa ’’. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan maka diperoleh  permasalahan 
yang dapat diidentifikasi yaitu : 
1. Siswa lebih aktif mengikuti materi praktek, sedangkan dalam materi 
teori siswa lebih pasif. 
2. Siswa merasa bosan dengan pembelajaran yang menggunakan metode 
ceramah. 






C. Batasan Penelitian 
Berdasarkan  identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka peneliti 
ini berfokus pada perbandingan hasil belajar antara siswa yang belajar 
menggunakan aplikasi game quiz Hot Potatoes dengan siswa yang belajar 
menggunakan Kahoot dalam pembelajaran TIK. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan pada latar belakang masalah, 
maka rumusan masalah penelitian ini adalah: 
Apakah ada perbandingan hasil belajar antara siswa yang belajar 
menggunakan aplikasi game quiz Hot Potatoes dengan siswa yang 
belajar menggunakan Kahoot dalam pembelajaran TIK? 
 
E. Tujuan Penelitain 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan diatas maka 
tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian iniadalah : 
Untuk mengetahui perbandingan hasil belajar antara siswa yang belajar 
menggunakan aplikasi game quiz Hot Potatoes dengan siswa yang belajar 
menggunakan Kahoot dalam pembelajaran TIK. 
F. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat penelitian dari penelitian ini antara lain: 
1. Manfaat Teoritis 
a. Untuk menambah wawasan mengenai penggunaan media 
pembelajaran serta meningkatkan minat belajar. 
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b. Memberikan pengalaman penggunaan Hot Potatoes dan Kahoot 
dengan memberikan latihan soal. 
c. Hasil penelitian ini dapat memberikan kejelasan teoritis dan 
pemahaman tentang penggunaan Aplikasi Game Quiz Hot Potatoes 
dan Kahoot. 
 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi penulis, dapat memperoleh pengalaman dan pengetahuan secara 
langsung serta dapat menjadikan sebagai motivasi dalam 
mengembangkan penggunaan Aplikasi Game Quiz Hot Potatoes dan 
Kohoot dalam pembelajaran TIK. 
b. Bagi guru, dapat memperkaya ilmu pengetahuan tentang pembelajaran 
penggunaan aplikasi khususnya aplikasi hot potatoes dan kahoot. 
c. Bagi peserta didik, dengan adanya tindakan baru yang dilakukan oleh 
guru dapat memungkinkan bertambahnya minat siswa dalam 












A. Landasan Teori 
1. Media  
Menurut Daryanto (2010:3) Istilah “media” berasal dari bahasa 
Latin dan merupakan bentuk jamak dari “medium” yang secara harafiah 
berarti perantara atau penghantar. Media adalah perantara atau penghantar 
pesan dari pengirim ke penerima pesan. Pengertian tersebut, bahwa media 
sebagai penghantar komunikasi dari pengirim ke penerima untuk 
menghasilkan informasi sebagai suatu pemahaman yang telah dimengerti 
serta meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Media sangat bermanfaat 
khususnya pada proses pembelajaran dengan berbagai macam yaitu dari 
media yang sederhana sampai pada media yang cukup rumit dan canggih. 
Tentunya, penggunaan media dibutuhkan sebagai alat komunikasi untuk 
membawa informasi dari pengajar ke peserta didik. Tujuannya yaitu 
merangsang mereka untuk mengikuti proses pembelajaran serta 
mengantarkan pembelajaran secara utuh dalam memberikan penguatan 
atau motivasi.  
Pentingnya peran media dalam pembelajaran mengharuskan para 
pendidik untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan berbagai 
sumber belajar dan media. ( Daryanto, 2010: 8 ) menyatakan bahwa media 
merupakan alat bantu mengajar termasuk salah satu komponen lingkungan 
belajar yang dirancang oleh pelajar. Media pembelajaran merupakan 
bagian tak terpisahkan dari proses pembelajaran. Pemanfaatan media 
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pembelajaran merupakan upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan 
pengalaman yang dapat membelajarkan peserta didik sehingga pada 
akhirnya dihasilkan lulusan yang berkualitas. 
Menurut (Daryanto,2010:11) Secara  umum penggunaan media 
pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif 
peserta didik. Dalam hal ini media berguna untuk: 1) Menimbulkan 
kegairahan belajar, 2) Meningkatkan interaksi yang lebih secara langsung 
peserta didik dengan lingkungan dan kenyataan, 3) Memungkinkan peserta 
didik belajar secara mandiri sesuai dengan kemampuannya sebagai alat 
bantu, media pembelajaran berfungsi sebagai jalan atau saluran untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. 
 Hal ini berarti penggunaan media bertujuan untuk mendukung 
proses pembelajaran dan mencapai hasil belajar yang lebih baik. Peran 
media pembelajaran adalah : 
a. Alat untuk memperjelas bahan pengajaran pada saat guru 
menyampaikan pembelajaran. 
b.  Alat untuk mengangkat atau menimbulkan persoalan untuk dikaji 
lebih lanjut dan dipecahkan oleh peserta didik dalam proses belajar 
mengajar. 
c. Sumber belajar bagi peserta didik, artinya media tersebut berisikan 
bahan bahan yang harus dipelajari para peserta didik baik secara 
individual maupun kelompok. 
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Menurut (Daryanto,2010: 27) Media pembelajaran menempati posisi 
yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. 
Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi secara optimal. Penggunaan 
media harus bermanfaat sebagai berikut:  
1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra. 
3) Menimbulkan gairah belajar, berinteraksi secara langsung antara 
peserta didik dan sumber belajar. 
4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 
kemampuan visual, auditori, dan kinestiknya. 
5) Memberi rangsangan yang sama, mempesamakan pengalaman, dan 
menimbulkan persepsi yang sama. 
6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, yaitu 
guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, peserta 
didik (komunikan), dan tujuan pembelajaran. Jadi, media 
pemeblajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang 
perhatian, minat, pikiran dan perasaan peserta didik dalam kegiatan 
belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
 Prinsip-Prinsip Penggunaan Media Menurut (Daryanto, 2010:112:113) 
 Prinsip  pokok  yang harus diperhatikan dalam  penggunaan media 
pada setiap kegiatan belajar mengajar adalah bahwa media digunakan dan 
diarahkan untuk mempermudah siswa belajar dalam upaya memahami 
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materi pelajaran. Agar media pembelajaran benar-benar digunakan untuk 
membelajarkan siswa, maka ada sejumlah prinsip yang harus diperhatikan, 
diantaranya: 
a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
b. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi 
pembelajaran. 
c. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat. 
d. Media yang akan digunakan harus memiliki efektivitas dan efesien. 
e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru dalam 
mengoperasikannya. 
Berdasarkan uraian di atas dapat di simpulkan bahwa media adalah 
perantara untuk menyampaikan suatu pesan.   
 
2. Game Quiz 
Menurut Novaliendry (2013:111) “Game berasal dari kata bahasa 
Inggris yang memiliki arti dasar permainan. Permainan dalam hal ini 
merujuk pada pengertian kelincahan intelektual (intellectual playability)”. 
Game juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya, ada 
target-target yang ingin dicapai pemainnya. Menurut Jasson (2009:2) 
”Game adalah suatu sistem atau  program dimana satu atau lebih pemain 
mengambil keputusan melalui kendali pada obyek di dalam game untuk 
suatu tujuan tertentu”. Sedangkan, menurut Wardhani, dkk (2013:473) 
“Game (permainan) secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan 
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tujuan bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. 
Permainan biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama”.  
Genre juga berarti format atau gaya dari sebuah game. Format 
sebuah game bisa murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran 
(hybrid) dari beberapa genre. Salah satu jenis game (Jasson, 2009:6-14) 
yaitu Game Quiz adalah bentuk permainan atau pikiran di mana pemain 
(sebagai individu atau dalam tim) berusaha untuk menjawab pertanyaan 
dengan benar (Jasson, 2009:143). 
Game ini berupa kuis dan dimainkan hanya dengan memilih 
jawaban yang benar dari beberapa pilihan jawaban. Biasanya pertanyaan 
yang diberikan memiliki topik tertentu, tetapi ada yang topiknya beragam. 
Menurut Bentar (2011:1), game quiz adalah bentuk permainan atau pikiran 
dimana pemain (sebagai individu atau dalam tim) berusaha untuk 
menjawab pertanyaan dengan benar. Di beberapa negara, kuis juga 
merupakan penilaian singkat yang digunakan dalam bidang pendidikan 
dan mirip dengan mengukur pertumbuhan dalam pengetahuan, 
kemampuan, atau keterampilan.   
Menurut Anne (2012:1), Game quiz adalah bentuk permainan yang 
melatih kemampuan otak para pesertanya baik individual ataupun 
berkelompok. Mereka berusaha menjawab pertanyaan yang diberikan 
dengan tepat. Ada juga yang menganggap mengikuti quiz game sama 
dengan olahraga bagi otak. Game quiz diperlukan untuk aspek pendidikan 
manusia. Dengan quiz game, mereka secara tidak langsung bisa menilai 
perkembangan diri dari pengetahuan, kemampuan ataupun keahlian.  
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa quiz game 
adalah game yang memberikan skor nilai untuk kemudian menentukan 
hasil akhir dari quiz game bagi peserta yang memainkannya. Contoh game 
ini adalah hot potatoes dan kahoot 
 
3. Hot Potatoes 
Hot Potatoes berasal dari kata “Hot” berarti “Panas” dan 
“Potatoes” yang berarti “Kentang” yang berasal dari Bahasa Inggris. 
Seperti namanya tampilan awal aplikasi ini adalah bentuk beberapa buah 
kentang yang disusun. Software Hot Potatoes ini dibuat oleh Universitas 
Victoria di Kanada. Software ini sudah digunakan secara bebas oleh 
institusi pendidikan di Indonesia. Aplikasi ini dibuat sebagai alat untuk 
mengeksplorasi soal agar tampilan soal tidak monoton. Hot Potatoes 
sering juga disebut sebagai alat pembuatan bank soal.  
Hot Potatoes terdiri atas enam program yang dapat digunakan 
untuk membuat materi pengajaran dan soal secara interaktif berbasis web 
(Amir, Siswaningsih, & Hana, 2013 : 117). 
Enam program pada Hot Potatoes yang dimaksud adalah JBC, 
JQuiz, JMix, JCross, JMatch, dan JCloze. Berikut adalah penjelasannya: 
a. JBC  adalah  program  untuk membuat materi latihan pilihan ganda 
(multiple choice). 
b. JQuiz adalah program untuk menyusun materi latihan pilihan ganda. 
c. JMix adalah program  untuk membuat latihan  menyusun kalimat. 
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d. JCross adalah program untuk menyusun   materi   dalam  bentuk teka-
teki silang. 
e. JMatch adalah programuntuk membuat latihan dengan model 
menjodohkan. 
f. JCloze adalah program untuk menyusun latihan dalam bentuk essay  
ompong atau isian kosong (fillin blanks exercise). 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Hot Potatoes  
adalah alat pembuatan bank soal karena memang aplikasi ini fokus sebagai 
media pembelajaran untuk pembuatan soal. 
Berikut adalah tampilan dari game quiz hot potatoes: 
 
 















Menurut Rofiyarti, F., & Sari,A.Y. dalam Jurnal Pendidikan Anak 
Usia Dini (2017:166) Kahoot adalah suatu aplikasi game dengan dua 
alamat website yang berbeda yaitu https://kahoot.com/ untuk pengajar 
dan https://kahoot.it/ untuk pelajar. Kahoot dapat diakses dan digunakan 
secara gratis, termasuk semua fitur-fitur yang ada di dalamnya. Platform 
Kahoot dapat digunakan untuk beberapa bentuk asesmen diantaranya 
quiz online, survei, dan diskusi dimana ketiganya memiliki cara yang 
bermacam-macam untuk dimainkan.  
Diperlukan koneksi internet untuk dapat memainkan game ini. 
Kahoot dapat dimainkan secara individu, meskipun demikian yang 
menjadi desain utamanya adalah permainan secara berkelompok.  
“kahoot adalah permainan terbaik dalam pengaturan grup, misalnya 
ruang kelas. Pemain menjawab pertanyaan di perangkat mereka sendiri, 
sementara permainan ditampilkan dilayar bersama untuk menyatukan 
pelajaran. Itu menciptakan motivasi yang mendorong pemain untuk 
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melihat dan merayakan bersama. Selain membuat Game anda sendiri, 
anda dapat mencari di antara jutaan game yang ada.” 
Kahoot memiliki fitur Game Quiz yang terdapat pilihan membuat 
jenis pertanyaan, dan menentukan jawaban yang paling tepat serta waktu 
yang digunakan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Untuk jawaban 
nantinya akan diwakili oleh gambar dan warna. Pemain diminta memilih 
warna/gambar yang mewakili jawaban. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Kahoot 
adalah game yang dimainkan secara online. 
Berikut adalah tampilan dari game quiz kahoot: 
 
Gambar 2.4. Tampilan Login 
 




Gambar 2.6. Tampilan Podium 
 
5. Hasil Belajar 
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta 
didik setelah mengalami kegiatan belajar. Perolehan aspek-aspek 
perubahan perilaku tersebut  tergantung pada apa yang dipelajari. Apabila 
peserta didik mempelajari pengetahuan  tentang konsep, maka perubahan 
perilaku yang diperoleh adalah berupa penguasaan konsep. Perubahan 
perilaku yang harus dicapai oleh siswa setelah melaksanakan aktivitas 
belajar dirumuskan dalam tujuan pembelajaran (Anni & Rifa’i,2012:65-
66).  
Benyamin S. Bloom menyampaikan tiga taksonomi yang disebut 
ranah belajar, yaitu:  
a. Ranah Kognitif (Cognitive Domain)  
Ranah kognitif berkaitan dengan hasil belajar berupa pengetahuan 
kemampuan dan kemahiran intelektual. Benyamin S. Bloom 
menyusun ranah kognitif dalam enam tingkatan yang diurutkan dari 
tingkat rendah ke tingkat yang paling kompleks yaitu berikut C1 
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mengingat (Remembering), C2 memahami (Understanding), C3 
mengevaluasi (Evaluating) dan C6 kreasi (Yamin, 2005:27). 
Taksonomi yang sering banyak dipakai sebagai dasar pengembangan 
perangkat pembelajaran adalah taksonomi Bloom. Oleh karena itu, 
perangkat test kognitif dalam penelitian ini menggunakan taksonomi 
soal dari revisi taksonomi Bloom oleh Lorin aderson Kreathwohl, 
namun hanya diambil dari C1 sampai dengan C4 yaitu mengingat 
(C1), memahami (C2), menerapkan (C3), menganalisis (C4).  
b. Ranah Afektif (Affective Domain)  
Ranah afektif berkaitan dengan perasaan, sikap, minat, dan nilai. 
Kategori ini tujuannya mencerminkan hirarki yang berentangan dari 
keinginan untuk menerima  sampai sengan pembentukan pola hidup. 
Kategori tujuan peserta didikan afektif  adalah penerimaan (receiving), 
penanggapan (responding), penilaian (valuing), Pengorganisasian 
(organization), pembentukan pola hidup (organization by a value 
complex)  
c. Ranah Psikomotorik (Psychomotoric Domain)  
Ranah psikomotorik berkaitan dengan kemampuan fisik seperti 
keterampilan motorik dan syaraf, manipulasi objek, dan koordinasi 
syaraf. Kategori jenis perilaku untuk ranah psikomotorik menurut 
Elizabeth Simpson adalah persepsi (perception), kesiapan (set), 
gerakan terbimbing (guided response), gerakan terbiasa (mechanism), 
gerakan kompleks (complex over response), penyesuaian (adaptation), 
dan kreativitas (originality).  
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    Hasil belajar memiliki peranan penting dalam proses belajar 
mengajar. Penilaian terhadap hasil belajar dapat memberikan 
informasi sejauh mana keberhasilan seorang siswa dalam belajar. Dari 
informasi tersebut guru dapat menganalisis kegiatan pembelajaran 
yang telah dilakukan baik untuk keseluruhan kelas ataupun individu. 
Beberapa fungsi hasil belajar adalah sebagai berikut :  
1. Hasil belajar adalah indikator kualitas dan kuantitas 
pengetahuan yang telah di kuasai oleh siswa.  
2. Hasil belajar sebagai lambang kepuasan oleh siswa.   
Hasil belajar adalah sebagai bahan informasi dalam inovasi 
pendidikan. Hasil belajar dapat dijadikkan sebagai pendorong bagi 
siswa dalam meningkatkan mutu ilmu pengetahuan dan teknologi 
 
B. Kerangka Pemikiran 
Sekarang ini tidak hanya siswa yang dituntut untuk mengetahui 
teknologi, guru juga harus bisa mengembangkan teknologi tersebut seperti 
media pembelajaran yang akan digunakan di kelas. Dengan adanya media 
pembelajaran guru dituntut untuk mempersiapkan materi dengan matang, 
sehingga membuat siswa lebih tertarik dalam suatu pembelajaran di kelas. 
Maka peneliti menggunakan media pembelajaran berupa Game Quiz untuk 
mengatasi masalah yang di atas, dengan tujuan untuk mengetahui hasil 









Gambar 2.7. Kerangka Berpikir 
 
C. Peneliti Terdahulu 
Penelitian yang relevan tentang perbandingan Aplikasi  Game Quiz 
Hot Potatoes dan Kahoot Dalam Pembelajaran TIK yaitu : 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Utari dkk, (2017) dengan judul “ 
Perbandingan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media Daily 
Chemquiz dan Permainan  Ranking One Chemistry Quiz”. Tujuan 
Penelitian ini untuk mengetahui perbedaan hasil belajar kimia siswa 
menggunakan media Daily Chem Quiz (DC Quiz) dan Ranking One 
Chemistry Quiz (ROC Quiz) pada kelas X MIPA di SMA Negeri 1  
Bengkulu Tengah Tahun ajaran 2016/2017. Perbedaan penelitian ini 
dan peneliti terdahulu dalam penelitian ini. Peneliti membandingkan 
game quiz hot Potatoes dan kahoot. Persamaan penelitian ini yaitu 
sama-sama membandingkan satu game quiz dengan game quiz untuk 
melihat hasil belajar siswa 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Sari (2016) dengan judul “Aplikasi Hot 
Potatoes Berbasis Multimedia Sebagai Alat Evaluasi Hasil Belajar 
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Kognitif Pembelajaran Kimia Materi Redoks Siswa Kelas X SMAN 12 
Semarang. Perbedaan penelitian ini dan peneliti terdahulu yaitu 
peneliti ini, peneliti membandingkan game quiz hot Potatoes dan 
kahoot, sedangkan persamaannya yaitu variabel yang diteliti berupa 
media quiz kahoot terhadap hasil belajar. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Ningrum (2018) dengan judul “Studi 
Penerapan Media Quiz Interaktif Berbasis Game Edukasi Kahoot! 
Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa. “Tujuan penelitian ini untuk 
mengetahui kontribusi media kuis interaktif terhadap peningkatan hasil 
belajar mahasiswa. Perbedaan penelitian ini dan penelitian terdahulu 
yaitu penelitian ini, peneliti membandingkan geme quis hot Potatoes 
dan kahoot, sedangkan persamaannya yaitu variabel yang diteliti 
berupa media quis kahoot terhadap hasil belajar. 
 
D. Hipotesis Penelitian 
H0 : Tidak Terdapat Perbedaan Yang Signifikan Antara Perbandingan 
Hasil Belajar Antara Siswa Yang Belajar Menggunakan Aplikasi 
Game Quiz Hot Potatoes dengan Siswa Yang Belajar 
Menggunakan Kahoot dalam Pembelajaran TIK  
H1 : Terdapat Perbedaan Yang Signifikan Antara Perbandingan Hasil 
Belajar Antara Siswa Yang Belajar Menggunakan Aplikasi Game 
Quiz Hot Potatoes dengan Siswa Yang Belajar Menggunakan 
Kahoot dalam Pembelajaran TIK 
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BAB III  
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif eksperimen dengan 
jenis penelitian Quasi experimental design (eksperimen semu). Metode 
penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
mengetahui pengaruh dari suatu tindakan atau perlakuan tertentu yang 
sengaja dilakukan terhadap suatu kondisi tertentu. 
Peneliti memilih salah satu desain dari Quasi experimental design 
yaitu Non Equivalent Control Group Design, karena dalam desain ini dua 
kelas ditentukan antara kelas eksperimen1 dan eksperimen2. Kemudian 
sebelum diberi perlakuan kedua kelas diberi pre-test untuk mengetahui 
keadaan awal adakah perbedaan antara kelas eksperimen1 dan kelas 
eksperimen2. Kelas eksperimen1 menggunakan aplikasi Hot Potatoes, 
sedangkan kelas eksperimen2 menggunakan aplikasi Kahoot. 
Desain ini hampir sama dengan pretest-posttest control group 
design, hanya pada desain ini kelas eksperimen1 maupun kelas 
eksperimen2 tidak dipilih secara random. 







Kelas eksperimen1 O1 X1 O2 




X1 :Penerapan media aplikasi Hot Potatoes 
X2 :Penerapan media aplikasi Kahoot 
O1 :Pembelajaran TIK sebelum menerapkan aplikasi hot potatoes 
O2: Pembelajaran TIK sesudah menerapkan aplikasi hot potatoes 
O3: Pembelajaran TIK sebelum menerapkan aplikasi kahoot 
O4: Pembelajaran TIK sesudah menerapkan aplikasi kahoot 
   
B. Lokasi dan Waktu Penelitian  
1. Lokasi Penelitian 
Penelitian di lakukan di SMA Kristen Citra Bangsa Kota Kupang. Jalan 
Manafe nomor 17, kelurahan Kayu Putih kecamatan Oebobo- Kota 
Kupang. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan pada bulan April sampai Agustus 2019. 








C. Obyek Penelitian  
Objek yang digunakan dalam Penelitian akan dilakukan di kelas X 
SMA Kristen Citra Bangsa Kota Kupang. 
 
D. Populasi dan Sampel  
1. Populasi  
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas 
objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 
kesimpulannya (Sugiono,2016:117). Populasi pada penelitian ini 
adalah siswa kelas X  SMA Kristen Citra Bangsa Kota Kupang yang 
berjumlah 164 siswa yang dari: 
Tabel  3.3. Populasi  Penelitian 
Kelas Jumlah Siswa 
X IPA 1 20 
X IPA 2 20 
X IPA 3 20 
X IPA 4 20 
X IPA 5 20 
X IPA 6 21 
X IPS 1 22 
X IPS 2 21 
Total  164 
 
2. Sampel  
Sampel adalah bagian dari jumlah  dan karakteristik yang 
dimiliki oleh populasi tersebut  (Sugiono, 2016 : 118). Teknik 
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penggambilan sampel yang digunakan yaitu purposive sampling, 
dimana teknik penggambilan  sampel dengan pertimbangan  
tertentu. Sampel pada penelitian ini adalah 40 siswa, yag terdiri dari 
kelas X IPA1 yang berjumlah 20 siswa sebagai kelas eksperimen1, 
dan kelas X IPA2 yang berjumlah 20 siswa sebagai kelas 
eksperimen2.  
 
E. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional 
Variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat atau nilai dari 
orang, objek, kegiatan yang mempunyai variasi tertentu ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2016:61). 
Penelitian ini memilki satu varibel terikat dan satu variabel bebas sebagai 
berikut : 
1. Variabel Bebas  
Variabel ini sering disebut sebagi variabel stimulus, predictor, 
antecedent. Dalam bahasa Indonesia sering disebut variabel bebas. 
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang 
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel independen 
(terikat) (Deni, 2013:109) Variabel bebas dalam penelitian  ini ada 
dua yaitu   Aplikasi Hot Potatoes (X1) dan Kahoot (X2) . 
2. Variabel Terikat  
Variabel dependen sering disebut variabel output, kriteria, 
konsekuen. Dalam bahasa Indonesia sering disebut variabel terikat. 
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Merupakan varibael yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, 
karena adanya variabel bebas (Deni, 2013:109). Variabel terikat 
dalam penelitian ini adalah hasil belajar  TIK (Y). 
F. Teknik Pengumpulan Data 
   Dalam penelitian ini, prosedur yang digunakan untuk 
mengumpulkan data adalah sebagai berikut: 
 
1. Dokumentasi   
Dokumentsi adalah suatu cara pengumpulan data yang 
dilakukan dengan menganalisis dokumen yang berhubungan dengan 
masalah yang diteliti. Pengumpulan datanya bukan hanya yang 
terwujud tulisan saja tetapi dapat berupa gambar dan simbol-simbol 
lainya. 
2. Tes 
 Tes adalah seretan soal pertanyaan yang di gunakan untuk 
mengetahui ketrampilan, pengetahuan intelegensi atau bakat yang 
dimiliki seseorang. Penelitian ini menggunakan tes berupa tes dengan 
bentuk pilihan ganda menggunakan aplikasi game quiz setelah 
pembelajaran materi untuk mengukur hasil belajar siswa. 
 
G. Instrumen Penelitian 
Sugiyono mengemukakan bahwa “instrumen penelitian adalah 
suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang 
25 
diamati”. Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Tes  
 Penelitian ini memperoleh data tentang hasil belajar siswa melalui 
pemberian tes dengan bentuk soal-soal pilihan ganda menggunakan 
aplikasi game quiz untuk mengetahui hasil belajar siswa. 
Tabel 3.4 Kisi-kisi soal 
KD Indikator Jumlah 
soal 
Memahami interaksi 
antara perangkat    
keras, perangkat 
lunak dan pengguna 
1. menyebutkan berbagai 
perangkat keras dan 
perangkat lunak komputer 
dan smartphone beserta 
fungsinya. 
10 
2. menjelaskan interkasi antara 
perangkat keras, perangkat 
lunak, dan pengguna 
10 
 
2. Studi dokumentasi  
Penelitian  ini  menggunakan  studi  dokumentasi  berupa 
perangkat pembelajaran yaitu Rencana Pelaksanaan Pembelajaran, 
Silabus, Program Tahunan dan Program Semester, daftar hadir siswa 
dan identitas siswa 
 
H. Teknik Analisis Data 
1. Validitas Instrumen 
Menurut (Arikunto, 2010:213) validitas instrumen menggunakan 
uji validitas. Suatu instrumen yang valid atau sahih mempunyai 
validitas tinggi, sebaliknya instrumrn yang invalid berarti memiliki 
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validitas rendah. Adapun untuk mengukur validitas butir soal, 
dilakukan uji validitas melalui pencocokan dengan kisi-kisi butir soal 




√∑ 𝑋2−(∑ 𝑋)²(𝑛 ∑ 𝑌²−(∑ 𝑌)²
 
Keterangan: 
rxy  : koefisien validitas antara variabel x dan variabel y  
∑x : jumlah skor tiap siswa pada item soal 
∑y : jumlah skor total pada seluruh siswa 
n  : banyaknya siswa  
∑ xy: jumlah (XY) 
 
Kriteria pengujian jika nilai rx ≥ rt maka soal ke-i dinyatakan 
valid, begitupun dengan sebaliknya jika rx ≤ rt maka soal ke-i 
dinyatakan tidak valid. 
Setelah melakukan uji coba instrumen didapat hasil 
perhitungan korelasi product moment tersebut selanjutnya diberi 
interpretasi koefisien korelasinya. Interpretasi Koefisien korelasi 
ini digunakan untuk menunjukkan nilai validitas, seperti 
ditunjukkan pada tabel dibawah ini : 
Tabel. 3.5 Kriteria Validitas Soal (Sugyono, 2013:  257) 
Interval koefisien Tingkat hubungan 
0,00 – 0,199 Sangat rendah 
0,20 – 0,399 Rendah 
0,40 – 0,599 Sedang 
0,60 – 0,799 Kuat 
0,80 – 1,00 Sangat kuat 
 
Setelah didapatkan koefisien korelasinya selanjutnya 
menguji signifikansinya untuk mengetahui validitas setiap item 
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soal dengan menggunakan rtabel. Hasil perhitungan uji validitas 
yang telah dilakukan oleh peneliti didapatkan bahwa dari 20 butir 
soal pilihan ganda tidak ditemukan butir pertanyaan yang tidak 
valid. Hasil perhitungan uji validitas test dapat dilihat pada 
lampiran. 
Hasil dari rhitung uji validitas test tersebut dikonsultasikan 
denagn harga rtabel product moment dengan taraf signifikan = 5% 
dan N=20 (r tabel = 0,468) adalah sebagai berikut : 
No r hitung Keterangan Kategori 
1 0.67 Valid Kuat 
2 0.59 Valid Sedang 
3 0.61 Valid Kuat 
4 0.77 Valid Kuat 
5 0,83  Valid Sangat Kuat 
6 0,83 Valid Sangat Kuat 
7 0,86 Valid Sangat Kuat 
8 0,57 Valid Sedang 
9 0,76 Valid Kuat 
10 0,78 Valid Kuat 
11 0,68 Valid Kuat 
12 0,59 Valid Sedang 
13 0,50 Valid Sedang 
14 0,68 Valid Kuat 
15 0,62 Valid Kuat 
16 0,83 Valid Sangat Kuat 
17 0,68 Valid Kuat 
18 0,76 Valid Kuat 
19 0,78 Valid Kuat 
20 0,59 Valid Sedang 





2. Reliabilitas Instrumen 
Penelitian ini menggunakan teknik pengujian reliabilitas 
instrument dengan pengujian reliabilitas internal consistency 
dilakukan dengan cara mencobakan instrument sekali saja, kemudian 
data diperoleh dianalisis dengan teknik tertentu. Hasil analisis dapat 
digunakan untuk memprediksi reliabilitas instrument dapat dilakukan 
dengan rumus Spearman Brown: 





 ri = Reliabilitas internal seluruh instrument 
 rb = Korelasi product moment antara belahan pertama dan 
kedua 
     (Sugiyono, 2018: 186) 
 
Perhitungan uji reliabilitas soal dalam penelitian ini 
menggunakan bantuan program MS. Excel. Dari hasil uji reliabilitas 
soal pretest dan posttest didapat nilai rb (korelasi product moment 
antara belahan pertama dan kedua) = 0,938 dan nilai ri (reliabilitas 
internal seluruh instrumen) = 0,968  
Nilai ri sebesar 0,968 termasuk dalam kategori reliabilitas sangat 
tinggi. Dapat disimpulkan bahwa dari hasil uji reliabilitas, instrumen 
soal pretest dan posttest sangat reliabel. Perhitungan uji reliabilitas 





3. Taraf Kesukaran  
Menurut Kunandar (2013:234) menyatakan bahwa tingkat 
kesukaran soal adalah proporsi jumlah peserta tes yang menjawab benar 
yaitu perbandingan jumlah peserta tes yang menjawab benar dengan 
jumlah peserta seluruhnya.   
Rumus menghitung tingkat kesukaran soal adalah: 




    (Kunandar, 2013:234) 
Keterangan: 
P = Tingkat kesukaran soal 
B = Jumlah peserta tes yang menjawab soal dengan benar 
T = Jumlah seluruh peserta yang ikut tes 
  
  Tabel. 3.6 Uji Tingkat Kesukaran Soal  
  
Kriteria Tingkat Hubungan 
0,00–0,30 Sukar  
0,31-0,70 Sedang 
0,71-1,00 Mudah 
    (Kunandar, 2013:234)   
 Uji taraf kesukaran merupakan pengujian tingkat kesukaran suatu 
soal yang akan diberikan kepada siswa. Perhitungan taraf kesukaran 
dilakukan dengan bantuan MS.Excel 2013. Hasil analisis perhitungan 
taraf kesukaran tiap butir soal disajikan dalam lampiran penelitian. 
4. Daya Pembeda  
Menurut Kunandar (2013:234) menyatakan tingkat daya beda soal 
adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara peserta didik 
yang sudah menguasai materi (kompetensi). Rumus menghitung tingkat 
daya beda soal adalah: 
   D = 2 (A – B) : T 
    (Kunandar, 2013:234) 
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keterangan: 
D = daya  pembeda soal 
A = Jumlah peserta tes pada kelompok atas yang menjawab benar 
B = Jumlah peserta tes pada kelompok bawah yang menjawab benar 
T = Jumlah peserta yang ikut tes  
    (Kunandar, 2013:234) 
Kriteria: 
D  = 0,00-0,20 : Jelek 
D  = 0,21-0,40 : Cukup 
D  = 0,41-0,70 : Baik 
D  = 0,71-1,00 : Baik Sekali 
   (Kunandar,2013:235) 
Pengujian instrumen penelitian juga menggunakan uji daya beda. 
Uji daya beda pada setiap butir soal bertujuan untuk mengukur tiap 
butir soal mampu membedakan siswa yang sudah menguasai materi 
dengan siswa yang kurang atau belum menguasai materi berdasarkan 
kriteria tertentu. Perhitungan daya beda dilakukan dengan bantuan 
MS.Excel. Hasil analisis perhitungan daya beda tiap butir soal dan 
klasifikasi kriterianya disajikan dalam bentuk lampiran. 
5. Uji Persyaratan Hipotesis 
Teknik analisis data dilakukan dengan perhitungan statistik 
menggunakan SPSS 20.0 untuk membandingkan hasil belajar TIK kelas 
eksperimen1  dengan kelas ekperimen2. Perhitungan statistik meliputi uji 
prasyarat analisis dan uji hipotesis. Uji prasyarat analisis terdiri dari uji 
normalitas dan homogenitas. 
a. Uji Normalitas 
Data pada uji normalitas diperoleh dari data tes hasil 
belajar, baik dari kelas eksperimen1 maupun kelas eksperimen2. 
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Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah sebaran data 
pada sampel yang diteliti berdistribusi normal atau tidak.  
Pengujian normalitas menggunakan uji Kolmogorov-
smirnov di SPSS versi 20.0. Uji ini dengan kriteria jika nilai 
signifikan (sig) > 0,05 maka data penelitian berdistribusi normal. 
Sebaliknya, jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05 maka data 
penelitian tidak berdistribusi normal. 
b. Uji Homogenitas  
Uji homogenitas digunakan untuk menguji kesamaan variansi 
dari nilai pretest dan posttest kedua kelas. Uji ini menggunakan 
uji statistik (test of variance) dengan bantuan SPSS versi 20.0. 
Adapun syarat dari uji ini adalah : 
a) Jika nilai kesalahan atau nilai probabilitas < 0,05 maka data 
berasal dari populasi yang    mempunyai varian tidak sama 
(tidak homogen) 
b) Jika nilai kesalahan atau nilai probabilitas > 0,05 maka data 
berasal dari populasi yang mempunyai varian yang sama 
(homogen).  
6. Uji Hipotesis  
 Setelah data tes awal dan tes akhir siswa terdistribusi normal, 
maka langkah selanjutnya adalah menguji hipotesis dari hasil belajar 
siswa dari kedua kelompok setelah masing-masing memperoleh 
perlakuan yang diuji secara statistik parametris yaitu menggunakan 
Independen Samples T Test dan dihitung dengan program SPSS 20.0. 
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Untuk  mengetahui H0 diterima atau ditolak, yaitu dengan cara 
membandingkan nilai t hitung dengan t tabel dimana terima H1 jika sig (2-
taild) < 0,05 dan tolak H0 jika sig (2-tailed) > 0,05. Berdasarkan 
signifikansi, H0 diterima jika signifikansi > 0,05 dan H0 ditolak jika 














































HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Data 
1. Analisis Hasil Belajar Siswa 
Data yang diolah dalam penelitian ini berupa nilai  hasil belajar 
siswa kelas X SMA Kristen Citra Bangsa pada materi informatika 
tahun ajaran 2019/2020 dengan jumlah 40 siswa. Hasil belajar yang 
digunakan adalah hasil dari nilai pretest dan posttest siswa. Pada awal 
penelitian siswa kelas  eksperimen1 maupun kelas eksperimen2 
diberikan soal pretest sebelum mendapat perlakuan menggunakan 
Aplikasi Game Quiz Hot potatoes maupun Aplikasi Game Quiz 
Kahoot. Soal pretest diberikan dengan tujuan untuk mengetahui 
kemampuan siswa secara kognitif sebelum diberikan perlakuan. 
Selanjutnya, setelah diberikan perlakuan siswa mengerjakan soal 
posttest. Soal posttest diberikan dengan tujuan untuk membandingkan 
ada atau tidaknya peningkatan nilai hasil belajar siswa sebelum 
diberikan perlakuan dengan setelah diberikan perlakuan. 
  
a. Hasil Belajar Siswa Menggunakan Aplikasi Hot Potatoes di 
Kelas X IPA1 (Kelas Eksperimen1) 
Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 7-19 oktober 
2019,  pretest dilakukan di kelas X IPA1 SMA Kristen Citra 
Bangsa (kelas eksperimen1 ) pada jam pelajaran ke-3 (13.15-15.00) 
dengan jumlah 20 siswa. Pelaksanaan pretest berlangsung selama 
34 
satu jam pelajaran dengan jumlah soal sebanyak 20 soal pilihan 
ganda, serta siswa diawasi oleh peneliti dan seorang guru mata 
pelajaran Informatika SMA Kristen Citra Bangsa. Siswa 
mengerjakan soal pretest secara mandiri dan berlangsung kondusif. 
Daftar nilai hasil pretest siswa kelas X IPA1 SMA Kristen Citra 
Bangsa (kelas eksperimen1) disajikan dalam tabel 4.1.  
Setelah pretest dilakukan, peneliti memberi 
perlakuan/treatment terhadap kelas eksperimen1. Perlakuan yang 
diberikan untuk kelas  eksperimen1 yaitu dengan menggunakan 
Aplikasi Hot Potatoes. Sebelum perlakuan peneliti mengawali 
dengan salam dan penjelasan langkah-langkah dalam memainkan 
game quiz pada aplikasi hot potatoes.  
Posttest dilakukan di kelas X IPA1 SMA Kristen Citra 
Bangsa (kelas eksperimen1 ) dengan jumlah 20 siswa pada jam 
pelajaran ke-3 (13.15-15.00). Posttest berlangsung selama satu jam 
dengan jumlah soal sebanyak 20 soal serta siswa diawasi oleh 
peneliti dan seorang guru mata pelajaran Informatika SMA Kristen 
Citra Bangsa. Siswa mengerjakan soal posttest secara mandiri dan 







Tabel 4.1 Data Hasil Belajar Siswa dengan menggunakan Aplikasi hot potatoes 
(X IPA1) 
Responden  
Pre-test Post-test Kenaikan 
Feriana Putri M Amalo 60 85 25 
Theodora Liefanda 
Bunga  55 80 25 
Jean Intan Ndun 55 85 30 
Janri Elia Sir Lalang 70 80 10 
Meri Stefanya Berelaku 40 80 40 
Stefanson R. D. B. S 55 95 40 
Angelia Maharani Manic 80 95 15 
Syarina W. Bangaihing 60 85 25 
Sarah G. A. Kamei 35 95 60 
Vika Lasi 60 95 35 
Meliantina Taneo 55 80 25 
Putri Gadja Lay 50 80 30 
Frankin Hade 55 95 40 
Nenci Marsela 50 90 40 
Crysly Alyaa Paa 40 90 50 
Ranga Ronaldo Fua 60 85 25 
Agung Kase 70 90 20 
Elbed Konis 50 80 30 
Rafael Abdhula 60 95 35 
Deva Suparto 70 90 20 
Sum 1130 1750 620 
Mean 56,5 87,5 31 
Median 55 87.5 
 
Mode 55 80 
 
Std. Deviation 11.014 6.177 
 
Variance 121.316 38.158 
 
Sumber : Data Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas X SMA Kristen 
Citra Bangsa 2019 
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Berdasarkan data yang telah diperoleh peneliti, terlihat cukup 
jelas perbedaan nilai siswa. Setelah diterapkan pembelajaran 
dengan menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes pada kelas 
eksperimen1 (X1) diperoleh nilai rata rata hasil belajar informatika 
meningkat, yakni nilai rata-rata pretest adalah 56,5 sedangkan nilai 
rata-rata posttest adalah 87,5. Dengan selisih sebanyak 31, maka 
kesimpulan dari menetapkan pembelajaran dengan aplikasi game 
quiz hot potatoes ini, dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 
materi informatika. Untuk melihat jumlah frekuensi dari hasil 
belajar siswa diatas. Akan dijabarkan pada tabel berikut : 
1) Tabel Frekuensi Nilai Pretest Kelas eksperimen1 
Data nilai pretest siswa Kelas eksperimen1 disajikan dalam 
tabel frekuensi. Di bawah ini merupakan tabel frekuensi hasil 
belajar nilai pretest siswa Kelas eksperimen1.  
Tabel 4.2. Tabel Frekuensi Hasil Belajar Pretest Kelas eksperimen1  








35 1 5.0 5.0 5.0 
40 2 10.0 10.0 15.0 
50 3 15.0 15.0 30.0 
55 5 25.0 25.0 55.0 
60 5 25.0 25.0 80.0 
70 3 15.0 15.0 95.0 
80 1 5.0 5.0 100.0 
Total 20 100.0 100.0  
Sumber : Hasil Analisis SPSS 20.0 
Berdasarkan tabel frekuensi di atas, dapat disimpulkan 
bahwa hasil belajar siswa Kelas eksperimen1 berada pada 
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kisaran nilai 35-80. Tabel frekuensi ini digunakan untuk 
mengetahui : frekuensi nilai pretest dari masing-masing siswa 
Kelas eksperimen1, banyaknya siswa Kelas eksperimen1 yang 
telah menjawab soal pretest, dan  persentase serta total 
persentase nilai Kelas eksperimen1.  
2) Tabel frekuensi postes eksperimen 1 
Data nilai posttest siswa Kelas eksperimen1 disajikan 
dalam tabel frekuensi. Di bawah ini merupakan tabel 
frekuensi hasil belajar nilai posttest siswa Kelas eksperimen1.  
Tabel 4.3. Tabel Frekuensi Hasil Belajar Posttest Kelas eksperimen1 








80 6 30.0 30.0 30.0 
85 4 20.0 20.0 50.0 
90 4 20.0 20.0 70.0 
95 6 30.0 30.0 100.0 
Total 20 100.0 100.0  
Sumber : Hasil Analisis SPSS 20.0 
 
Berdasarkan tabel frekuensi di atas, dapat disimpulkan 
bahwa hasil belajar siswa Kelas eksperimen1 berada pada 
kisaran nilai 80-95. Tabel frekuensi ini digunakan untuk 
mengetahui: frekuensi nilai posttest dari masing-masing 
siswa Kelas eksperimen1, banyaknya siswa kelas eksperimen2 
yang telah menjawab soal posttest, dan persentase serta total 
persentase nilai Kelas eksperimen1. 
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b. Hasil Belajar Siswa dengan Menggunakan Aplikasi Kahoot di 
Kelas X IPA2 (Kelas Eksperimen2) 
Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 7-19 oktober 2019, 
pretest dilakukan di kelas X IPA1 SMA Kristen Citra Bangsa 
(kelas eksperimen2 ) pada jam pelajaran ke-3 (13.15-15.00) dengan 
jumlah 20 siswa. Pelaksanaan pretest berlangsung selama satu jam 
pelajaran dengan jumlah soal sebanyak 20 soal pilihan ganda serta 
siswa diawasi oleh peneliti dan seorang guru mata pelajaran 
Informatika SMA Kristen Citra Bangsa. Siswa mengerjakan soal 
pretest secara mandiri dan berlangsung kondusif. Daftar nilai hasil 
pretest siswa kelas X IPA2 SMA Kristen Citra Bangsa (kelas 
eksperimen2) disajikan dalam tabel 4.2.  
Setelah pretest dilakukan, peneliti memberi 
perlakuan/treatment terhadap kelas eksperimen1. Perlakuan yang 
diberikan untuk kelas  eksperimen2 yaitu dengan menggunakan 
Aplikasi kahoot. Sebelum perlakuan peneliti mengawali dengan 
salam dan penjelasan langkah-langkah dalam memainkan game 
quiz pada aplikasi kahoot.  
Posttest dilakukan di kelas X IPA2 SMA Kristen Citra Bangsa 
(kelas eksperimen2 ) dengan jumlah 20 siswa pada jam pelajaran 
ke-3 (13.15-15.00). Posttest berlangsung selama satu jam dengan 
jumlah soal sebanyak 20 soal serta siswa diawasi oleh peneliti dan 
seorang guru mata pelajaran Informatika SMA Kristen Citra 
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Bangsa. Siswa mengerjakan soal posttest secara mandiri dan 
berlangsung kondusif.  
 
Tabel 4.4. Data Hasil Belajar Siswa dengan menggunakan Aplikasi kahoot (X 
IPA2). 
Responden 
Pra-test Post-test Kenaikan 
Zhera Haning 65 95 30 
Notry Henuk 70 100 30 
Bryan Sjioen 60 95 35 
Gracelly Selan 60 90 30 
Angel Muskanan 55 100 45 
Shiva Amanandya 55 90 35 
Maria Doko 65 100 35 
Novelia Ma’ahury 60 95 35 
Maria Akoit 75 80 5 
Kimberly Adoe 50 100 50 
Malviano R Koli 65 90 25 
Charly Tenis  45 95 50 
Dionelan Saleh Ludji 60 100 40 
Daniel Plaituka 55 95 40 
Putri Kanuru 75 100 25 
Imanuela Tamaela 65 90 25 
Calvin Fence 60 100 40 
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Damai Dere 65 95 30 
Ananda Sulaiman  50 90 40 
Fena A Bano 40 95 55 
Sum 1195 1895 700 
Mean 59,75 94,75 35 
Median 60 95 
 
Mode 60 95 
 
Std. Deviation 9.101 5.250 
 
Variance 82.829 27.566 
 
Sumber : Data Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas X SMA Kristen Citra 
Bangsa 2019 
Berdasarkan data yang telah diperoleh peneliti, terlihat cukup 
jelas perbedaan nilai siswa. Setelah diterapkan pembelajaran 
dengan menggunakan aplikasi game quiz hot kahoot pada kelas 
eksperimen2 (X2) diperoleh nilai rata rata hasil belajar informatika 
meningkat, yakni nilai rata-rata pretest adalah 59,75 sedangkan 
nilai rata-rata posttest adalah 94,75. Dengan selisih sebanyak 35 
maka kesimpulan dari menetapkan pembelajaran dengan aplikasi 
game quiz hot kahoot ini, dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
pada materi informatika. Uuntuk melihat jumlah frekuensi dari 





1) Tabel Frekuensi Nilai Pretest Kelas eksperimen2 
Data nilai pretest siswa Kelas eksperimen2 disajikan dalam 
tabel frekuensi. Di bawah ini merupakan tabel frekuensi hasil 
belajar nilai pretest siswa Kelas eksperimen2.  
Tabel 4.5. Tabel Frekuensi Hasil Belajar Pretest Kelas eksperimen2 
distribusi frekuensi pretest kelas eksperimen_2 





40 1 5.0 5.0 5.0 
45 1 5.0 5.0 10.0 
50 2 10.0 10.0 20.0 
55 3 15.0 15.0 35.0 
60 5 25.0 25.0 60.0 
65 5 25.0 25.0 85.0 
70 1 5.0 5.0 90.0 
75 2 10.0 10.0 100.0 
Total 20 100.0 100.0  
Sumber : Hasil Analisis SPSS 20.0 
 
Berdasarkan tabel frekuensi di atas, dapat disimpulkan 
bahwa hasil belajar siswa Kelas eksperimen2 berada pada 
kisaran nilai 40-75. Tabel frekuensi ini digunakan untuk 
mengetahui: frekuensi nilai pretest dari masing-masing siswa 
Kelas eksperimen2, banyaknya siswa Kelas eksperimen2 yang 
telah menjawab soal pretest, dan persentase serta total 
persentase nilai Kelas eksperimen2. 
2) Tabel Frekuensi Nilai Posttest Kelas eksperimen2. 
Data nilai posttest siswa Kelas eksperimen2 disajikan dalam 
tabel frekuensi. Di bawah ini merupakan tabel frekuensi hasil 
belajar nilai posttest siswa Kelas eksperimen2.  
Tabel 4.6. Tabel Frekuensi Hasil Belajar Posttest Kelas eksperimen2 
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distribusi frekuensi postest kelas eksperimen_2 





80 1 5.0 5.0 5.0 
90 5 25.0 25.0 30.0 
95 7 35.0 35.0 65.0 
100 7 35.0 35.0 100.0 
Total 20 100.0 100.0  
Sumber : Hasil Analisis SPSS 20.0 
 
Berdasarkan tabel frekuensi di atas, dapat disimpulkan 
bahwa hasil belajar siswa Kelas eksperimen2 berada pada 
kisaran nilai 80-100. Tabel frekuensi ini digunakan untuk 
mengetahui: frekuensi nilai posttest dari masing-masing siswa 
Kelas eksperimen2, banyaknya siswa Kelas eksperimen2 yang 
telah menjawab soal posttest, dan persentase serta total 
persentase nilai Kelas eksperimen2.  
 
B. Hasil analisis data  
Pada bagian ini untuk mengetahui apakah ada perbedaan yang 
signifikan terhadap hasil belajar menggunakan aplikasi game quiz hot 
potatoes dan game quiz kahoot di SMA Kristen Citra Bangsa. Penulis 
melakukan analisis dengan melihat data posttest yang diperoleh kelas 
eksperimen1 (X1) dan kelas eksperimen2 (X2).Sebelum melakukan uji 
asumsi harus dilakukan terlebih dahulu Uji Prasyarat. Uji prasyarat 
adalah uji normalitas dan uji homogenitas sebagai berikut: 
1. Uji persyaratan analisis 
a. Uji Normalitas 
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 Data pada uji normalitas diperoleh dari data pretest dan 
posttest, baik dari kelas eksperimen1 maupun kelas eksperimen2. 
Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui data berdistribusi 
normal atau tidak. Pengujian dilakukan dengan menggunakan 
uji Kolmogorov Smirnov. Perhitungan uji normalitas dalam 
penelitian ini menggunakan bantuan program SPSS versi 20.00, 
dengan kriteria jika Asymp. Sig (2 tailed) / p > 0,05 (taraf 
signifikan 5%) maka data berdistribusi normal dan jika Asymp. 
Sig (2 tailed) / p < 0,05 (taraf signifikan 5%) maka data tidak 
berdistribusi normal.   
 Tabel di bawah ini merupakan tabel yang memaparkan 
hasil uji normalitas dengan menggunakan pengujian 
Kolmogorov Smirnov pada nilai posttest siswa kelas 
eksperimen1 dan nilai posttest kelas eksperimen2.  
Tabel 4.7. Hasil Uji Normalitas dengan Pengujian Kolmogorov Smirnov  
Data  
Kolmogorov  
P  Keterangan  
Pretest  
Kelas eksperimen1  0,784  0,570 P> 0,05 = normal  
Posttest  
Kelas eksperimen1 0,838  0,482 P> 0,05 = normal  
Pretest  
Kelas eksperimen2 0,720  0,678  P > 0,05 = normal  
Posttest  
Kelas eksperimen2 1,263  0,082 P> 0,05 = normal  
Sumber : Hasil Analisis SPSS 20.0 
Hasil pemaparan tabel di atas menunjukkan bahwa keempat 
data hanya tiga data yang berdistribusi normal . Berdasarkan 
hasil perhitungan normalitas sebaran di atas menunjukkan 
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bahwa nilai P atau nilai signifikansinya lebih besar dari pada 
0,05. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa sebaran data kelas 
eksperimen1 dan pretest kelas eksperimen2 berdistribusi normal. 
 
b. Uji Homogenitas  
Penelitian ini menggunakan uji –F untuk uji Homogenitas 
pada kelas eksperimen1 maupun kelas eksperimen2. Tujuan dari 
uji homogenitas adalah untuk mengetahui keseimbangan varians 
nilai pretest dan posttest kelas eksperimen1 dan kelas 
eksperimen2. Teknik pengujian homogenitas dengan uji –F 
dilakukan dengan membandingkan varians (kelas eksperimen1) 
dengan varians (kelas eksperimen2). Data dikatakan homogen 
jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 pada taraf 
signifikansi 5%.   
Hasil uji homogenitas posttest kelas eksperimen1 dan kelas 
eksperimen2 diperoleh nilai signifikansi sebesar 0.092 yang 
berarti bahwa kedua data posttest antara kelas eksperimen1 (X1) 
dan kelas eksperimen2 (X2) mempunyai varian data yang sama 
atau homogen karena nilai signifikansinya lebih dari 0,05 (taraf 
signifikan 5%). Perhitungan uji homogenitas dilakukan dengan 
bantuan SPSS versi 20.00. Berdasarkan hasil uji normalitas dan 
uji homogenitas diperoleh hasil bahwa data berdistribusi normal 
dan homogen, maka digunakan uji –t Independent Sample T-
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Test dengan menggunakan equal variances assumed. Untuk 
hasil pengujian homogenitas dapat dilihat pada tabel berikut.  
Tabel 4.8. Hasil uji –F Posttest kelas eksperimen1 dan kelas eksperimen2 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 












Sumber : Hasil Analisis SPSS 20.0 
 
2. Uji Hipotesis 
Pengujian Hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji –t. 
Uji –t digunakan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara 
siswa yang pembelajarannya menggunakan aplikasi game quiz hot 
potatoes dengan hasil belajar yang menggunakan aplikasi game quiz 
kahoot.  
Pengujian perbedaan hasil belajar informatika kelas X SMA 
Kristen Citra Bangsa tahun ajaran 2019/2020 antara kelas 
eksperimen1 dan kelas eksperimen2 dilakukan uji – t pada data 
posttest. Uji –t (t-test) merupakan teknik analisis statistik yang biasa 
digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata dari dua sampel 
tentang suatu variabel yang diteliti. Syarat utama penggunaan uji –t 
adalah data harus berdistribusi normal dan varians kedua data 
homogen atau tidak homogen. Dari hasil uji normalitas dan 
homogenitas diperoleh bahwa data berdistribusi normal dan 
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homogen, maka digunakan uji –t dengan statistic Independent 
Sample TTest menggunakan equal variances assumed. Kriteria 
penerimaan hipotesisnya adalah dilihat melalui nilai signifikansinya 
dari hasil thitung, jika sig (2tailed) ≤ 0,05 maka ada perbedaan (pada 
taraf signifikansi 5%) atau jika sig (2-tailed) ≥ 0,05 maka tidak ada 
(perbedaan pada taraf signifikansi 5%). Perhitungan uji –t ini 
digunakan untuk menguji hipotesis yang berbunyi “Ada perbedaan 
hasil belajar siswa pada mata materi informatika yang menggunakan 
aplikasi game quiz hot potatoes dengan hasil belajar siswa yang 
menggunakan aplikasi game quiz kahoot” terbukti kebenarannya 
atau tidak. Tabel di bawah ini memaparkan hasil perhitungan uji –t. 
Tabel 4.9. Hasil uji –t  (uji hipotesis) 





t-test for Equality of Means 






























































Sumber : Hasi Analisis SPPS 20.0 
Dari hasil uji –t pada tabel di atas, Nilai thitung 3.999 dan nilai 
signifikansinya sebesar 0,000 yang mempunyai arti 0,000 ≤ 0,05 
sehingga H1 diterima berdasarkan kriteria penerimaan hipotesis, 
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sehingga hipotesis penelitian “Ada perbedaan hasil belajar siswa 
yang signifikan pada mata pelajaran  yang menggunakan aplikasi 
game quiz hot potatoes dengan hasil belajar siswa yang 
menggunakan aplikasi game quiz  kahoot”.  
 
C. Pembahasan hasil penelitian  
1. Hasil Belajar Siswa dengan Menggunakan Aplikasi Hot Potatoes 
di Kelas X IPA1  (Kelas Eksperimen1) 
Penelitian yang telah dilakukan pada kelas X IPA 1 SMA Kristen 
Citra Bangsa sebagai kelas eksperimen1 menggunakan aplikasi game 
quiz hot potatoes pada mata pelejaran informatika diperoleh data 
hasil belajar melalui analisis distribusi frekuensi dengan jumlah 20 
soal pilihan ganda. Maka peneliti melakukan pengujian analisis 
distribusi frekuensi sehingga diperoleh nilai tertinggi pada post test 
yaitu 95, nilai terendah 80 dan rata-rata nilai 87,5. 
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
informatika siswa pada kelas X IPA 1 SMA Kristen Citra Bangsa 
yang belajar dengan menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes 
tergolong sangat baik.  
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan 
penelitian yang telah dilakukan oleh Sari, yang meneliti tentang 
“Aplikasi Hot Potatoes Berbasis Multimedia Sebagai Alat Evaluasi 
Hasil Belajar Kognitif Pembelajaran Kimia Materi Redoks Siswa 
Kelas X SMAN 12  Semarang”. Penelitian ini memuat rata-rata hasil 
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belajar peserta didik yang diajar dengan aplikasi Hot Potatoes secara 
signifikan lebih tinggi yaitu sebesar 84,79. 
Berdasarkan hasil analisis distribusi frekuensi yang diperoleh 
serta merujuk pada penelitian terdahulu yang relevan maka,  
disimpulkan hasil belajar siswa kelas X IPA 1 SMA Kristen Citra 
Bangsa menunjukkan bahwa pada pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes pada kelas 
eksperimen1 yaitu pada pretest diperoleh rata-rata sebesar 56,5, dan 
pada posttest diperoleh rata-rata sebesar 87,5 Jadi, disimpulkan 
bahwa terjadi peningkatan hasil belajar sebelum dan sesudah 
penggunaan aplikasi game quiz hot potatoes. 
 
2. Hasil Belajar Siswa dengan Menggunakan Aplikasi kahoot di  
Kelas X IPA2 (Kelas Eksperimen2) 
Penelitian yang telah dilakukan pada kelas X IPA 1 SMA Kristen 
Citra Bangsa kelas eksperimen2 yang menggunakan  aplikasi game 
quiz  kahoot pada materi informatika diperoleh data hasil belajar 
informatika melalui analisis distribusi frekuensi dengan jumlah soal 
20 pilihan ganda. Data hasil belajar informatika diperoleh nilai hasil 
belajar tertinggi post test sebesar 100 dan terendah 80 dan  Rata-rata 
(mean) 94,75. 
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
informatika siswa pada kelas X IPA 1 SMA Kristen Citra Bangsa 
49 
yang belajar dengan menggunakan aplikasi game quiz  kahoot 
menggunakan sangat baik.  
Hasil penelitian yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan 
penelitian yang telah dilakukan oleh Ningrum, yang meneliti tentang 
“Studi Penerapan Media Quiz Interaktif Berbasis Game Edukasi 
Kahoot Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa”. Penelitian ini memuat 
rata-rata hasil belajar mahasiswa yang diajar dengan aplikasi Kahoot 
secara signifikan lebih tinggi yaitu sebesar 95,29. 
Berdasarkan hasil analisis distribusi frekuensi yang diperoleh 
serta merujuk pada penelitian terdahulu yang relevan maka 
disimpulkan hasil belajar siswa kelas X IPA 1 SMA Kristen Citra 
Bangsa menunjukkan bahwa pada pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi game quiz  kahoot pada kelas eksperimen2 
yaitu pada pretest diperoleh rata-rata sebesar 59,75 dan pada posttest 
diperoleh rata-rata sebesar 94,75 Jadi, disimpulkan bahwa terjadi 
peningkatan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi 
game quiz  kahoot. 
 
3. Perbedaan Hasil Belajar Siswa Dengan Menggunakan Aplikasi 
Game Quiz Hot Potatoes Dan Aplikasi Game Quiz Kahoot. 
Berdasarkan ketentuan kriteria penerimaan hipotesisnya adalah 
dilihat melalui nilai signifikansinya dari hasil thitung, jika sig (2-tailed) 
≤ 0,05 maka ada perbedaan (pada taraf signifikansi 5%) atau jika sig 
(2-tailed) ≥ 0,05 maka tidak ada (perbedaan pada taraf signifikansi 
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5%). Dari hasil uji –t pada tabel hipotesis, Nilai thitung 3.999 dan nilai 
signifikansinya sebesar 0,000 yang mempunyai arti 0,000 ≤ 0,05. 
Dengan demikian H0 ditolak dan H1 diterima, berarti dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 
belajar informatika siswa kelas X IPA 1 SMA Kristen Citra Bangsa 
yang diajar dengan menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes  
dan hasil belajar informatika siswa kelas X IPA 2 SMA Kristen Citra 
Bangsa yang menggunakan aplikasi game quiz kahoot. Hal ini juga 
dibuktikan dengan data statistik yang menunjukkan bahwa nilai rata-
rata kedua kelas berada pada tingkat yang berbeda. Pada kelas 
eksperimen1 (X1) yang diajar menggunakan aplikasi game quiz hot 
potatoes  nilai rata-rata hasil belajar siswa berada pada nilai  rata-rata 
87,5. sedangkan kelas eksperimen2 (X2) yang diajar menggunakan 
aplikasi game quiz kahoot,  nilai rata-rata hasil belajar siswa berada 
pada nilai rata-rata 94,75. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
siswa yang diajar menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes 
dengan peserta didik yang diajar dengan menggunakan aplikasi 
game quiz kahoot kedua-duanya berada pada tingkat sangat tinggi. 
Namun nilai hasil belajar  pada aplikasi game quiz kahoot memiliki 
rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan rata-rata hasil belajar siswa 
yang diajar dengan aplikasi game quiz hot potatoes. Walaupun 
demikian, dari hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa 
penerapan aplikasi game quiz hot potatoes dan aplikasi game quiz 
kahoot. dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kedua kelas 
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tersebut. Akan tetapi, dari data statistik tersebut aplikasi game quiz 
kahoot lebih efektif digunakan dalam proses pembelajaran 
informatika. 
Kesimpulannya dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa yang 
diajar menggunakan aplikasi game quiz kahoot lebih tinggi dari pada 
hasil belajar siswa yang diajar menggunakan aplikasi game quiz hot 
potatoes . Dari hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa 
penerapan aplikasi game quiz hot potatoes aplikasi game quiz kahoot 
sama-sama dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kedua kelas 
tersebut. Akan tetapi, dari data statistik tersebut penerapan aplikasi 


















Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian ini, maka 
diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:  
Ada perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan antara kelas 
eksperimen1 yang menggunakan aplikasi game quiz hot potatoes dengan 
kelas eksperimen2 yang menggunakan aplikasi game quiz kahoot. Hal 
ini terbukti dari hasil rata-rata posttest kelas eksperimen1 sebesar 87,5. 
Sedangkan hasil rata-rata posttest kelas eksperimen2 sebesar 94,75 serta 
didukung dari hasil perhitungan uji-t yang menghasilkan nilai 
signifikan sebesar 0,000 ≤ 0,05 dengan taraf signifikan 5% sehingga 
keputusannya adalah H0 ditolak dan H1 terima. 
 
B. Saran 
Setelah melakukan penelitian, ada beberapa yang penulis sarankan 
sebagai berikut:  
1. Kepada guru informatika SMA Kristen Citra Bangsa agar dalam 
pembelajaran informatika disarankan untuk mengajar dengan 
menerapkan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi game 
quiz hot potatoes dan aplikasi game quiz kahoot, meskipun di 
hasil penelitian menulis yang lebih unggul ialah aplikasi game 
quiz kahoot namun tidak ada salahnya untuk memakai aplikasi 
game quiz hot potatoes agar media yang digunakan lebih 
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bervariasi dan berusaha untuk menciptakan pembelajaran yang 
aktif dan kreatif supaya peserta didik tidak merasa bosan dalam 
mengikuti pembelajaran informatika. 
2. Kepada penentu kebijakan dalam bidang pendidikan agar hasil 
penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam rangka 
meningkatkan mutu pendidikan di SMA Kristen Citra Bangsa. 
3. Kepada peneliti lain yang akan mengkaji variabel sama 
diharapkan untuk lebih menyempurnakan langkah-langkah 






































Ahira, Anne.(2012). Bijak Mengikuti Aneka Kuis. Diakses dari 
http://wwwannehira.com  /kuis.htm pada tanggal 18 maret 2019 
pukul 22.00 WIB 
Arikunto, Suharsimi .(2010). Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan 
Praktik. Jakarta : PT. Rineka Cipta. 
 Arief, Sadiman.(2010) Media Pendidkan. Jakarta: Rajawali Press. 
 Daryanto.( 2010) Media Pembelajaran. Bandung: Satu Nusa.  
Dedi Saputra & Arif Rafiqin. (2017). Pembuatan Aplikasi Game Kuis 
“Pontianak Punye” Berbasis Android, V (2), 2339-1928 &  2579-
633X. 
Dony, Novaliendry.(2013). Aplikasi Game Geografi Berbasis Multimedia 
Interaktif  (studi kasus siswa kelas ix smpn 1 rao), 6(2), 111 
Dwika, bentar. (2011). Pengertian Quis Game dan Trun Base Strategy 
Game, 4(2),1-2 
Eko Risdianto, M.Cs & Ardian Budi Kusuma, S.Pd . (2016). Pembuatan 
Multimedia Interaktif Teknik Operasional Spss 22. V, 2339-0654  & 
2476-9398 
Fitri Rofiyarti  &  Anisa Yunita Sari. (2017). TIK Untuk Aud:  
Penggunaan Platform “Kahoot!” Dalam Menumbuhkan Jiwa 
Kompetitif Dan Kolaboratif Anak. Jurnal Pendidikan Anak Usia 
Dini, 3 (3b), 2599-0438 & 2599-042X 
Gres Dyah Kusuma Ningrum. (2018). Studi Penerapan Media Kuis 
Interaktif Berbasis Game Edukasi Kahoot! Terhadap Hasil Belajar 
Mahasiswa, 9 (1), 2086-4450 
55 
Jasson. (2009). Role Playing Game (RPG) Maker – Software Penampung 
Kreativitas, Inovasi, dan Imajinas Bagi Game Designer. Yogyakarta: 
C.V Andi Offset. 
Kunandar. (2013). penilaian Auntentik (Penilaian Hasil Belajar Peserta Didik  
  Berdasarkan  Kurikulum. Jakarta:Rajagrafindo Persada 
 
Mia Nurwanti, R. dkk. (2015). Penerapan Model Instructional Games 
Menggunakan  Hot Potatoes Untuk Meningkatkan Penguasaan 
Konsep Siswa Pada Materi Ekosistem, 5 (1), 2338-7173. 
Myta Widyastuti.(2018). Penggunaan Media Elektronik Hot Potatoes Pada 
Tenaga Pengajar Bimbingan Belajar Omega, 5 (3), 213-218 
Priyatno.(2010). Teknik Mudah dan Cepat Melakukan Analisis Data 
Penelitian dengan Spss dan Tanya jawab Ujian Pendadaran. Gaya 
Media. Yogyakarta. 
Sari, D.N. (2016) Aplikasi Hot Potatoes Berbasis Multimedia Sebagai Alat 
Evaluasi Hasil Belajar Kognitif Pembelajaran Kimia Materi Redoks 
Siswa Kelas X SMAN 12 Semarang. Skripsi Dipublikasikan. FKIP 
Universitas Negeri Semarang, Semarang 
Sugiyono. (2013).  Metode Penelitian Pendidikan pendekatan kuantitatif, 
kualitaif dan R&D, Bandung: Alfabeta. 
________ (2016) metode penelitian pendidikan.Bandung: Alfabeta. 
________ (2018). Metode Penelitian Pendidikan pendekatan kuantitatif, 
kualitaif dan R&D, Bandung: Alfabeta. 
Utari,T.R, Bahar,A., & Handayani, D.(2017). Perbandingan Hasil Belajar 
Siswa Menggunakan Media Daily ChemQuiz Dan Permainan  









Namasekolah : SMA KRISTEN CITRA BANGSA 
MataPelajaran :Informatika 
Kelas/Program : X / SemuaJurusan 
Kompetensi Inti : 3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingintahunya 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural 
pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkanmasalah. 
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari 
yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, dan mampu menggunakan 
metode sesuai kaidah keilmuan. 
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RPP KELAS EKSPERIMEN_1 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Nama Sekolah  : SMA KRISTEN CITRA BANGSA 
Mata Pelajaran : Informatika 
Kelas   : X/semua jurusan 
Semester  : 1 
Alokasi Waktu :  
A. Kompetensi inti      
KI : 3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkanmasalah. 
KI : 4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret   dan ranah abstrak terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, 
bertindak secara efektif dan kreatif, dan mampu menggunakan metode sesuai 
kaidah keilmuan 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator  
Kompetesi Dasar Indikator 
3.2.1 Memahami interaksi antara 
perangkat    keras, perangkat 
lunak dan pengguna 
1. menyebutkan berbagai perangkat 
keras dan perangkat lunak komputer 
dan smartphone beserta fungsinya 
2. menjelaskan interkasi antara 





1. siswa dapat mengetahui fungsi perangkat keras, perangkat lunak dan penguna 
2. siswa dapat menganalisa perbedaan antara perangkat keras, perangkat lunak 
 





E. Model, Pendekatan dan Metode Pembelajaran. 
1. Model   : 
2. Pendekatan   : 
3. Metode  : 
 
F. Sumber, Alat dan Media 
1. Sumber :buku cetak 
2. Alat  :komputer 











RPP KELAS EKSPERIMEN_2 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Nama Sekolah  : SMA KRISTEN CITRA BANGSA 
Mata Pelajaran : Informatika 
Kelas   : X/semua jurusan 
Semester  : 1 
Alokasi Waktu :  
A. Kompetensi inti      
KI : 3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkanmasalah. 
KI : 4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret   dan ranah abstrak terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, 
bertindak secara efektif dan kreatif, dan mampu menggunakan metode sesuai 
kaidah keilmuan 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator  
Kompetesi Dasar Indikator 
3.2.1 Memahami interaksi antara 
perangkat    keras, perangkat 
lunak dan pengguna 
3. menyebutkan berbagai perangkat 
keras dan perangkat lunak komputer 
dan smartphone beserta fungsinya 
4. menjelaskan interkasi antara 







3. siswa dapat mengetahui fungsi perangkat keras, perangkat lunak dan penguna 
4. siswa dapat menganalisa perbedaan antara perangkat keras, perangkat lunak 
 





E. Model, Pendekatan dan Metode Pembelajaran. 
4. Model   : 
5. Pendekatan   : 
6. Metode  : 
 
F. Sumber, Alat dan Media 
4. Sumber :buku cetak 
5. Alat  :komputer 







INSTRUMEN PENELITIAN  
Soal pretest/postest 
Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan memillih jawaban yang di anggap benar. 
1. Perangkat lunak yang mengatur semua sumber daya dalam komputer, adalah 
pengertian dari…  
a.       Sistem Memory     c. Batrai 
b.      Sistem Operasi     d. Processor 
2. Tugas – tugas Sistem Oprasi adalah, kecuali…  
a.       Sebagai  penghubung  antara  pengguna  dan  program  aplikasi 
b.      Mengatur sistem kerja dalam komputer 
c.       Mengatur daya dari batrai 
d.      Sebagai  tempat  meletakkan  program  aplikasi 
3. SO untuk personal dalam kelompok besar adalah…  
a.       Kelompok Linux    c. Kelompok BSD 
b.      Kelompok Debian    d. Kelompok Max OS 
4. Produk OS pertama yang dikeluarkan oleh Microsoft Windows adalah…  
a.      Windows 1.0     c.      MS-Dos 
b.      Windows 95     d.     Windows 92 
5. Windows yang di keluarkan tanggal 8 November 2006 adalah…  
a.      Windows Vista     c. Windows 8 
b.      Windows XP     d. Windows 10 
6. Perangkat Input dan Output data kedalam dan keluar CPU, adalah fungsi…  
a.      Peripheral Komputer    c. Windows 
b.      Sistem Operasi     d. Hardisk 
7. Perangkat keras yang dapat berupa benda/komponen fisik yang secara nyata dapat 
disentuh dan  dilihat, pengertian dari… 
a.       Brainware     c. Hardware 
b.      Software      d. Output      
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8. Perangkat lunak yang berfungsi untuk menjalankan harware berdasarkan perintah 
yang di-Inputkan oleh Brainware melalui software sehingga hardware dapat 
digunakan dan difungsikan, pengertian dari... 
a.       Brainware     c. Input 
b.      Software            d. Hardware 
9. Perangakat akal yang memanajemen atau berfungsi untuk memasukan perintah 
agar Software dan Hardware dapat beroprasi sesuai dengan fungsinya, pengertian 
dari… 
a.       Brainware     c. Input 
b.      Software      d. Output 
10. Tipe periferal yang keberadaannya harus ada pada saat menjalankan komputer 
misalnya Mouse,   Keyboard dan Monitor, pengertian dari… 
a.       Peripheral Pendukung    c.   Peripheral Sekunder 
b.      Peripheral Premier    d.   Peripheral Utama 
11. Peripheral yang keberadaannya tidak harus ada pada saat menjalankan komputer 
misalnya Printer, Speaker, WebCam, Scaaner, pengertian dari… 
a.       Peripheral Pendukung    c. Peripheral Utama 
b.      Peripheral Premier    d. Peripheral Pengganti 
12. Dibawah ini yang bukan perangkat dari prangkat masukan adalah... 
a.       Perangkat Pengetikan    c. Perangkat Petunjuk 
b.      Pengambil Gambar Terformat   d. Perangkat Pembantu 
13. perangkat lunak yang bertugas untuk mengatur kinerja dan perawatan  perangkat 
keras sebuah komputer. Contohnya: Norton Utility dan System Tools merupakan 
jenis softwere ? 
a.       Sistem Operasi     c. Program Aplikasi 
b.      Program Utility     d. Bahasa Pemrograman 
14. POS dalam perangkat pengetikan adalah sebuah kependekan dari...  
a.       Point of Sale     c. Premier of Said 
b.      Premier of Sale     d. Point of Sos 
15. Contoh perangkat petunjuk adalah... 
a.       Keyboard     c.  Digitizing Tablet 
68 
b.      Light Pen      d. Mouse 
16. Dibawah ini yang bukan perangkat suara adalah... 
a.       Mikropon     c. Kamera 
b.      Automatic Speech Recognition (ASR)  d. Headset     
17. Teknologi pengiriman sinyal elektronik dari suatu gambar bergerak, pengertian 
dari... 
a.       Suara      c.  Sensor  
b.      Video      d. Gambar tak terformat 
18. Dibawah ini perangkat output kecuali... 
a.       Monitor      c. Mouse 
b.      Speaker      d. Proyektor 
19. Media cetak seperti printer namun memiliki ukuran yang lebih besar serta 
kegunaan yang optimal untuk objek gambar, pengertian dari... 
a.       Proyektor     c. Inkjet  
b.      Printer      d. Plotter    
20. Program komputer yang berfungsi sebagai sarana interaksi antara pengguna dan 
perangkat keras merupakan pengertian ? 
a.      DOS       c. WINDOWS 













12. D  





18. C  
19. D 
20. B  
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LAMPIRAN 4 
HASIL UJI PERSYARATAN ANALISI 
 
Validitas Soal Pretest dan Postest 
 




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 19 361
2 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 16 256
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 400
4 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 9 81
5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 361
6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17 289
7 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17 289
8 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 361
9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 361
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 361
11 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17 289
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 19 361
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 361
14 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 324
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 400
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19 361
17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 2 4
18 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 2 4
19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 361
20 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 16 256
jmlh bnr 18 15 16 16 16 16 15 15 17 16 15 15 17 18 19 16 17 17 16 15
jmlh slh 2 5 4 4 4 4 5 5 3 4 5 5 3 2 1 4 3 3 4 5
rtabel 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444 0,444
rhitung 0,677338 0,594777 0,614329 0,779726 0,826982 0,826982 0,682083 0,57295 0,760976 0,779726 0,682083 0,594777 0,496288 0,677338 0,617954 0,826982 0,681569 0,760976 0,779726 0,594777























































































































1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 10 9
2 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 7 9
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 10
4 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 4 5
5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 10
6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 9 8
7 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 9
8 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 10
9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 10
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 9
11 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 9 8
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 10 9
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 10
14 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 9
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 10
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 10 9
17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 2
18 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1
19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 10
20 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 8 8





Belahan 1 Belahan 2
Uji Reabilitas
70 
Daya Pembeda Soal 
 






1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 19
5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
8 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 19
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19
19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
jmlh 11 11 10 10 11 11 10 10 11 10 10 11 10 11 11 11 10 11 10 11 211
14 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17
7 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17
11 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17
2 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 16
20 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 16
4 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 9
17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 2
18 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 2
jmlh 7 4 6 6 5 5 5 5 6 6 5 4 7 7 8 5 7 6 6 4 114

































































1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 19
2 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 16
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
4 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 9
5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17
7 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17
8 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
11 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 17
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 19
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
14 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 19
17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 2
18 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 2
19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
20 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 16
jmlh 18 15 16 16 16 16 15 15 17 16 15 15 17 18 19 16 17 17 16 15




















































































Perhitungan validitas soal 
Tabel penolong perhitungan validitas 
responden  
X Y X² Y² XY 
1 1 19 1 361 19 
2 1 16 1 256 16 
3 1 20 1 400 20 
4 0 9 0 81 0 
5 1 19 1 361 19 
6 1 17 1 289 17 
7 1 17 1 289 17 
8 1 19 1 361 19 
9 1 19 1 361 19 
10 1 19 1 361 19 
11 1 17 1 289 17 
12 1 19 1 361 19 
13 1 19 1 361 19 
14 1 18 1 324 18 
15 1 20 1 400 20 
16 1 19 1 361 19 
17 0 2 0 4 0 
18 1 2 1 4 2 
19 1 19 1 361 19 
20 1 16 1 256 16 







∑ 𝑋𝑌 = 314 
∑ 𝑋 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑠𝑜𝑎𝑙 = 18 
∑ 𝑌 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑠𝑜𝑎𝑙 = 325 
∑ 𝑋2 = 18 
∑ 𝑌2 = 5841 
𝑟
𝑥𝑦 = 
𝑁 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋)(∑ 𝑌)








































Perhitungan rebilitas  
responden  
X Y X² Y² XY 
1 10 9 100 81 90 
2 7 9 49 81 63 
3 10 10 100 100 100 
4 4 5 16 25 20 
5 9 10 81 100 90 
6 9 8 81 64 72 
7 8 9 64 81 72 
8 9 10 81 100 90 
9 9 10 81 100 90 
10 10 9 100 81 90 
11 9 8 81 64 72 
12 10 9 100 81 90 
13 9 10 81 100 90 
14 9 9 81 81 81 
15 10 10 100 100 100 
16 10 9 100 81 90 
17 0 2 0 4 0 
18 1 1 1 1 1 
19 9 10 81 100 90 
20 8 8 64 64 64 







∑ 𝑋𝑌 = 1455 
∑ 𝑋 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑏𝑒𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 1 = 160 
∑ 𝑌 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑏𝑒𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 2 = 165 
∑ 𝑋2 = 1442 




𝑁 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋)(∑ 𝑌)













































DAFTAR NILAI KELAS EKSPERIMEN_1 DAN 2 
XIPA 1 
Responden  
Pre-test Post-test Kenaikan 
Feriana Putri M Amalo 60 85 25 
Theodora Liefanda Bunga  55 80 25 
Jean Intan Ndun 55 85 30 
Janri Elia Sir Lalang 70 80 10 
Meri Stefanya Berelaku 40 80 40 
Stefanson R. D. B. S 55 95 40 
Angelia Maharani Manic 80 95 15 
Syarina W. Bangaihing 60 85 25 
Sarah G. A. Kamei 35 95 60 
Vika Lasi 60 95 35 
Meliantina Taneo 55 80 25 
Putri Gadja Lay 50 80 30 
Frankin Hade 55 95 40 
Nenci Marsela 50 90 40 
Crysly Alyaa Paa 40 90 50 
Ranga Ronaldo Fua 60 85 25 
Agung Kase 70 90 20 
Elbed Konis 50 80 30 
Rafael Abdhula 60 95 35 
Deva Suparto 70 90 20 
Jumlah 1130 1750 620 
Rata-Rata 56,5 87,5 31 
Nilai Tertinggi 80 95 60 









Pra-test Post-test kenaikan 
Zhera Haning 65 95 30 
Notry Henuk 70 100 30 
Bryan Sjioen 60 95 35 
Gracelly Selan 60 90 30 
Angel Muskanan 55 100 45 
Shiva Amanandya 55 90 35 
Maria Doko 65 100 35 
Novelia Ma’ahury 60 95 35 
Maria Akoit 75 80 5 
Kimberly Adoe 50 100 50 
Malviano R Koli 65 90 25 
Charly Tenis  45 95 50 
Dionelan Saleh Ludji 60 100 40 
Daniel Plaituka 55 95 40 
Putri Kanuru 75 100 25 
Imanuela Tamaela 65 90 25 
Calvin Fence 60 100 40 
Damai Dere 65 95 30 
Ananda Sulaiman  50 90 40 
Fena A Bano 40 95 55 
Jumlah 1195 1895 700 
Rata-Rata 59,75 94,75 35 
Nilai Tertinggi 75 100 55 













HASIL UJI NORMALITAS, UJI HOMOGENITAS DAN UJI 
HIPOTESIS 
A. Uji Normalitas 
1. Uji Normalitas Kelas Eksperimen_1 
a. Uji Normalitas Pretest Kelas Eksperimen_1 
Descriptive Statistics 






uji normalitas pretes 
kelas eksperimen_1 
20 56.50 11.014 35 80 
Valid N (listwise) 20 . . . . 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 






Std. Deviation 11.014 




Kolmogorov-Smirnov Z .784 
Asymp. Sig. (2-tailed) .570 
a. Test distribution is Normal. 







b. Uji Normalitas Postest Kelas Eksperimen_1 
Descriptive Statistics 






uji normalitas postes 
kelas eksperimen_1 
20 87.50 6.177 80 95 
Valid N (listwise) 20 . . . . 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 






Std. Deviation 6.177 




Kolmogorov-Smirnov Z .839 
Asymp. Sig. (2-tailed) .482 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
2. Uji Normalitas Kelas Eksperimen_2 
a. Uji normalitas pretest kelas eksperimen_2 
Descriptive Statistics 






uji normalitas pretest 
kelas eksperimen_2 
20 59.75 9.101 40 75 







One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 






Std. Deviation 9.101 




Kolmogorov-Smirnov Z .720 
Asymp. Sig. (2-tailed) .678 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
b. Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen_2 
Descriptive Statistics 









20 94.75 5.250 80 100 
Valid N (listwise) 20 . . . . 
 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 






Std. Deviation 5.250 




Kolmogorov-Smirnov Z .979 
Asymp. Sig. (2-tailed) .293 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
84 
B. Uji Homogenitas 
1. Uji Homogenitas Pretes Kelas Eksperimen_1 Dan 2 
Descriptives 
uji homogeity pretestt kelas eksperimen_1 dan 2 

















20 56.50 11.014 2.463 51.35 61.65 35 80 
pretest 
eksperimen 2 
20 59.75 9.101 2.035 55.49 64.01 40 75 
Total 40 58.13 10.108 1.598 54.89 61.36 35 80 
 
Test of Homogeneity of Variances 
uji homogeitypretestt kelas eksperimen_1 dan 2 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
.412 1 38 .525 
 
ANOVA 
uji homogeity pretestt kelas eksperimen_1 dan 2 







105.625 1 105.625 1.035 .315 
Within Groups 3878.750 38 102.072   









2. Uji Homogenitas Postes Kelas Eksperimen_1 Dan 2 
Descriptives 
uji homogenitas posstest kelas eksperimen1 dan eksperimen 2 













































Test of Homogeneity of Variances 
uji homogenitas posstest kelas eksperimen1 dan 
eksperimen 2 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
2.979 1 38 .092 
 
ANOVA 
uji homogenitas posstest kelas eksperimen1 dan eksperimen 
2 













1248.750 38 32.862 
  









C. Uji Hipotesis dari Postest kelas eksperimen_1 dan 2 
Group Statistics 
 









20 87.50 6.177 1.381 
Keksperim
en_2 
20 94.75 5.250 1.174 
 
 





t-test for Equality of Means 
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